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V MICROELECTRONICA 
SE APUNTA UN BUEN 
TANTO CON UN 
JUGOSO DESCENSO 
DE PRECIOS 


Microelectrónica y Control ha 
realizado un ajuste en los precios 
de sus productos, lo cual ha moti¬ 
vado una reducción de los mis¬ 
mos. A título de ejemplo el orde¬ 
nador Commdore 128 tiene un 
precio recomendado de 71.300 
Ptas., el Commdore 64 de 44.500 
Ptas., la unidad de disco 1541, 
49.900 Ptas, y el Commodore PC 
tiene un precio recomendado de 
353.000 Ptas. Estos precios no in¬ 
cluyen IVA. 

El ajuste de precios está motiva¬ 
do por dos circunstancias: por una 
parte el hecho de haber dejado de 
tener efecto el arancel específico 
de 15.000 Ptas., que hasta el 1 de 
enero se aplicaba a los ordenado¬ 
res de 64 kbytes de memoria. En 
segundo lugar, el ajuste ha sido 
propiciado por la desaparición de 
los gravámenes interiores y del 
impuesto de tráfico de empresas, 
ambos sustituidos por el IVA. 


V EL ULTIMO GRITO EN 
SOFTWARE DE 
MICROBYTE: BUENOS 
PROGRAMAS A BAJO 
PRECIO 


Microbyte ha lanzado al merca¬ 
do su última novedad importada 
del Reino Unido «Computer Hits» 


con 10 interesantes juegos mu¬ 
chos de ellos muy conocidos 
como: Anticipal, Harrier atack, 
Space Pilot, Brian superstar, Sea- 
side Special, Jinn Genie, Special 
Operations, Hustler, Chuckie Egg 
y Sorcerer of Claymorgue Castle. 
Los juegos están provistos de ins¬ 
trucciones en castellano y todo 
por 3.400 pesetas. 


COMMODORE 64/128 compatible 


►CD1HPI ER 



BRIAN JACKS SUPERSTAR 
^ ANCIPITAL 
SEASIDE SPECIAL 
^ JINNjGENIE 
SPECIAL OPERATIONS 
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| HARRIER ATTACK 
| HUSTLER 
| CHUCKIE EGG 
| SPACE PILOT 
^ SORCERER 0F CLAYMORGUE CASTLE 
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COMO TODOS LOS 
AÑOS POR ESTAS 
FECHAS, LA FERIA DE 
HANNOVER ATACA 
CS DE NUEVO 

Ya está todo preparado para la 
Feria de Hannover que abrirá sus 
puerta en el próximo mes de Mar¬ 
zo entre los días 12 y 19 de dicho 
mes, esta vez, en combinación 


con la Feria de Hannover Indus¬ 
tria. 

Los organizadores han previsto 
una participación de 1.800 expo¬ 
sitores, ofreciéndose una panorá¬ 
mica general de microordenado¬ 
res y ordenadores personales en 
los pabellones 16, 17 y 18. Espere¬ 
mos que desde allí nos lleguen 
más noticias del tan ansiado Ami¬ 
ga. 
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SISTEMAS 
DE NUMERACION 


En el interior de nuestro Commodore 64, miles de números 
se agitan esperando un humano que les comprenda y 
ordene. Leamos este artículo y seamos, pues, esa persona 
que buscan. 


Cuentan las antiguas crónicas 
que en un principio el hombre 
tuvo la necesidad de contar. Em¬ 
pleó muchos sistemas (piedras, 
palitos...), pero todos tenían in¬ 
convenientes: no aparecían cuan¬ 
do se necesitaban, o se perdían fá¬ 
cilmente. Hasta que un día, a al¬ 
gún sabio se le ocurrió usar los de¬ 
dos para contar. Tal vez el sistema 


de numeración decimal no haya 
aparecido por el hecho de tener 
diez dedos, la explicación no deja 
de ser curiosa. 

Un número cualquiera, en nues¬ 
tro sistema de numeración, por 
supuesto, puede descomponerse en 
sumas de potencias de 10; dicho 
con un ejemplo, el número 765 
puede escribirse como: 


765 = 7 x 100 + 6 x 10 + 5 = 7 
xl0T2 + 6xl0Tl+5xl0T0 

En este ejemplo podemos ver la 
razón de que nuestro sistema se 
llame decimal, pues se basa en 
este número para expresar una ci¬ 
fra. Pero no hay nada que nos im¬ 
pida tomar otro número cualquie¬ 
ra como base de un sistema, resul- 








tando números en base ocho o 
doce. En realidad, esto no es tan 
extraño; en nuestra vida diaria 
hay escondidos algunos números 
en base 12 (¿quién no ha compra¬ 
do una docena de huevos?) o in¬ 
cluso 60 (los minutos de una 
hora). 


TODO LO QUE 
SIEMPRE QUISISTE 
SABER Y NUNCA TE 
ATREVISTE A 
PREGUNTAR SOBRE 
EL BINARIO 

Podríamos pensar en un siste¬ 
ma sencillo, el más sencillo de to¬ 
dos: en vez de contar de 10 en 10, 
o de 7 en 7.. ¿por qué no de uno 
en uno?. El menor número que se 
puede usar como base de un siste¬ 
ma de numeración es el 2; cada 
cifra de este sistema sólo puede te¬ 
ner dos posibles estados: 1 y 0. 

Este tipo de representación es 
ideal en el mundo del ordenador, 
pues es relativamente sencillo co¬ 
dificarla electrónicamente, por ejem¬ 
plo representado en un impulso 
de corriente con un 1, y un 0 para 
ausencia de la misma. 

Pero veamos el binario de cer¬ 


ca, y nada mejor que un ejemplo 
para ello; sea el número binario 
1101. Con esto representamos 
sencillamente lo siguiente: 

1101 = 1 x2T3 + l x 2 T 2 + 0 
x2íl + lx2T0 = 13 decimal 

Los conceptos de bit y byte es¬ 
tán íntimamente unidos al siste¬ 
ma binario: un bit es la mínima 
cantidad de información que puede 
existir. Para nuestros propósitos, 
un bit es un 1 o un 0. Pero el orde¬ 
nador no maneja bits aislados, 
sino que los agrupa en paquetes 
de 8 (o 16, y a veces 32 y más...). 
A cada uno de estos paquetes es a 
lo que se llama un byte, y esto es 
lo que el ordenador manipula y al¬ 
macena. 

Con los ocho bits que dispone-. 
mos se pueden manejar cifras en¬ 
tre 0 y 255 (probad 2 T 8, dará 256 
posibilidades). Esta gama es sufi¬ 
ciente para datos, aunque no para 
direcciones de memoria. Para ges¬ 
tionar ésta, se emplean 16 bits, el 
equivalente de dos bytes, que nos 
permiten acceder a 65536 posicio¬ 
nes diferentes, es decir, 64 K. In¬ 
cluso un K es una cantidad bina¬ 
ria; en efecto, un K son 2 T 10, es 
decir, 1024 unidades (de memo¬ 
ria, o de lo que tratemos). 


FANTASTICO TRUCO 
INFORMATICO: NADA 
POR AQUI, NADA POR 
ALLA... Y APARECE 
EL HEXADECIMAL 

Es pesado emplear el binario, 
especialmente si no estamos acos¬ 
tumbrados. Como ayuda, se em¬ 
plea el sistema de notación hexa- 
decimal. Si partimos los 8 bits de 
un byte en dos grupos de cuatro, 
cada uno de estos puede valer de 
0 a 15 (2 T 5); podemos represen¬ 
tar un byte con dos dígitos de he- 
xadecimal, y una dirección de me¬ 
moria con cuatro. 

Necesitamos unos símbolos que 
nos permitan representar 16 ci¬ 
fras. Con los números del 0 al 9 
simbolizamos 10. Para las cifras 
mayores utilizamos las letras del 
alfabeto, desde la A para el 10 
hasta la F para el 15. Veamos un 
ejemplo: 

F3 = F x 16 T1 + 3 x 16 T 0 = 
15 x 16 T 1 + 3 x 16 T 0 = 243 deci¬ 
mal 

Una representación de las cifras 
la tenéis en la 1. 

Para evitar confusiones, se se¬ 
ñalan los números hexadecimales 
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con el prefijo «dólar» ($), y los bi¬ 
narios con «tanto por ciento» (%); 
si vemos un número sin nada de¬ 
lante, se entiende por defecto .que 
es decimal. Esto no deja de ser un 
convenio, y puede ocurrir que en 
un determinado programa (en- 
samblador, etc.) se utilice uno di¬ 
ferente. 

Todo número escrito en una 
base puede pasarse a otra: para 
ello, dividimos sucesivamente por 
la base a la que queremos llegar, 
hasta que alcancemos un cociente 
menor que ésta. Como ejemplo, 
para convertir el número 56 a bi¬ 
nario. 

56/2 = 28 resto 0 
28/2 = 14 resto 0 

14/2 = 7 resto 0 
7/2 = 3 resto 1 

3/2 = 1 resto 1 

Hay que hacer notar que toma¬ 
mos el binario empezando por el 
último cociente, y luego los restos; 
por tanto: 

56 = %111000 

Así, pasar a hexadecimal es 
simplemente dividir por 16: 56/ 
16=3 resto 8; por tanto 56 = $38 

Para que podáis practicar, he¬ 
mos preparado el programa ad¬ 



junto. Una vez tecleado y ejecuta¬ 
do, podemos introducir un núme¬ 
ro en cualquier base (decimal, bi¬ 
nario o hexa) y verlo convertido al 
instante a todas las demás: recor¬ 
dad que se debe indicar la base 
que introducimos, empleando la 
simbología antes mencionada an¬ 
tepuesta al número a traducir, sin 
dejar ningún espacio entre am¬ 
bos. 

Ya podemos familiarizarnos un 
poco más con la forma de operar 
de nuestro ordenador. 
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C-Byte tiene ei honor de presentar, en exclusiva nacional 
para los lectores de TU MICRO COMMODORE, el 
revolucionario sistema de introducción de programas 
FUERA ERRORES. Este nos permitirá introducir, sin temor 
alguno al esfuerzo inútil, cualquier listado por largo y 
complicado que parezca. 


Para adoptar los listados publica¬ 
dos bajo este sistema, deberemos 
seguir las siguientes normas: 

1) Es fundamental transcribir EXAC¬ 
TAMENTE el listado reproducido, in¬ 
cluyendo) todos sus espacios, aun¬ 
que se trate de separaciones entre 
número de instrucción y línea de ins¬ 
trucción. 

2) Todas las líneas finalizarán 
con un número de tres dígitos, ence¬ 
rrado entre guiones, que NO deberá 
ser introducido, puesto que no forma 
parte del programa, sino que tiene la 
finalidad de hacer funcionar el siste¬ 
ma FUERA ERRORES, según vere¬ 
mos más adelante. Para evitar equi¬ 
vocaciones, dicha cifra entre guiones 
se sitúa en el margen derecho del 
final de la línea BASIC a la cual co¬ 
rresponde, a una distancia pruden¬ 
cial del mismo. 

3) Para facilitar la Introducción de 
símbolos difícilmente interpretables, 
se procede a la siguiente representa¬ 
ción en los listados. 

— Las letras aparecidas entre me 
ñor y mayor deberán ser introducidas 
con pulsación simultánea de la tecla 
COMMODORE y la letra representa¬ 
da. Ej.: <M> =COMMODORE M. 

— Las letras aparecidas entre ba¬ 
rras verticales deberán ser introduci¬ 
das como pulsación simultánea de la 
tecla SHIFT y la letra representada. 
Ej.: I K! = SHIFÍ K. 

— Entre corchetes simples se re¬ 
presentarán los símbolos que se ob¬ 
tienen por pulsación directa de la te¬ 
cla, aunque lógicamente, este caso 
sólo se dará para indicar las sucesio¬ 
nes de más de una letra. Así por 
ejemplo, la introducción de 5 asteris¬ 
cos se representaría por [5*]. 

— Para la repetición de símbolos 
obtenidos mediante las teclas COM¬ 
MODORE o SHIFT, se seguirá una 
combinación de las tres normas an¬ 
teriormente citadas. Así por ejemplo, 
la introducción de 10 símbolos COM¬ 
MODORE H, se representaría por 
[ <10 H >], 


— Para evitar confusiones, cuan¬ 
do se utilice el sistema de represen¬ 
tación de sucesiones de carácter, y 
éste sea un espacio, se utilizará la 
abreviatura ESP. [15 ESP] = 15 espa¬ 
cios. 

— Los carácteres de control, ta¬ 
les como desplazamientos del cur¬ 
sor, colores, estados de reversa y 
funciones, se simbolizarán por una 
abreviatura de tres letras (dos más 
un espacio en el caso de las funcio¬ 
nes) encerrada entre llaves, tal como 
se señala en la tabla adjunta. 

Para introducir cualquier listado 
por el sistema FUERA ERRORES, 
deberemos entrar previamente y eje¬ 
cutar el listado BASIC que aparece en 
la página siguiente por lo cual es re¬ 
comendable conservar una copia graba¬ 
da del mismo, para sucesivas ocasio¬ 
nes. Una vez introducido este listado, 
ya sea por el teclado, o a través de 
cinta o disco, debemos ejecutarlo 
con RUN. Instantes más tarde apare¬ 
cerá en la pantalla el mensaje FUE¬ 
RA ERRORES! y el cursor libre para 
la entrada de programas, con el tradi¬ 
cional READY. por encima, lo cual 
indicará la activación del sistema de 
depuración de errores. 

En virtud al NEW que finaliza la lí¬ 
nea 20 del programa ¡FUERA ERRO¬ 
RES!, este habrá desaparecido de la 
memoria, y seremos libres para intro¬ 
ducir cualquiera de los programas lis¬ 
tados en la sección TECLA A TE¬ 
CLA de cualquier número de nuestra 
revista, o incluso aquellos que apare¬ 
ciendo en otras secciones se acojan 
a este sistema. Así pues, si el progra¬ 
ma ¡FUERA ERRORES! ha desapare¬ 
cido de la nhemorla, ¿qué hemos 
conseguido ejecutándolo? Bien, la 
respuesta se llama Informáticamente 
INTERRUPCION: se trata de una 
técnica de programación en código 
máquina qué permite que el ordena¬ 
dor efectúe prácticamente dos traba¬ 
jos a un tiempo, o más correctamen¬ 
te, que ejecute determinada tarea de 
forma automática, sin necesidad de 


que le prestemos una atención cons¬ 
tante, de forma similar al proceso de 
respiración en un humano. 

Efectivamente, aunque el soporte 
BASIC ha desaparecido de la memo¬ 
ria, antes de «marcharse» ha dejado 
funcionando en modo interrupción la 
pequeña rutina en código máquina 
que se hallaba en sus DATAS. Para 
comprobarlo pulsa RETURN; obser¬ 
varás algo muy extraño: tu ordenador 
no se comporta normalmente, no 
sólo desciende una línea el cursor, 
sino que además hace aparecer un 
número en la esquina superior iz¬ 
quierda de la pantalla. A continua¬ 
ción veremos como emplearlo. 

Cada vez que pulsemos RE¬ 
TURN, aparecerá un número en la 
mencionada zona de la pantalla, y 
este corresponderá con la instruc¬ 
ción que hayamos introducido. Esto 
forma parte del sistema de FUERA 
ERRORES. Cuando introduzcamos 
cualquier línea de un listado de este 
tipo, deberemos fijarnos en el núme¬ 
ro que aparece al pulsar el RETURN 
de fin de línea; si este coincide con 
el que aprece en el listado al final de 
la línea, ésta habrá sido introducida 
correctamente, en caso contrario 
existe algún error de teclado que de¬ 
bemos modificar. Para modificar una 
instrucción errónea, no tenemos ni 
tan siquiera que volver a teclearla si 
no queremos, bastará sencillamente 
con modificar el carácter o caracte¬ 
res erróneos Como siempre hace¬ 
mos, hasta que nos coincida el nú¬ 
mero de verificación que se pre¬ 
sentará al pulsar RETURN. 

Así pues, el sistema FUERA 
ERRORES se compone de dos par¬ 
tes: una codificación especial de los 
listados que facilitan su introducción, 
evitando los errores al confundir los 
caracteres gráficos, de control, etc... 
y un sistema de verificación de líneas 
que nos advierte en el preciso instan¬ 
te de introducir una de estas, que 
está mal tecleada. 

Ahora bien, el empleo de estos 
dos sistemas no quiere decir que 
nos encontremos ante un BASIC di¬ 
ferente al de COMMODORE 64. Este 
no ha cambiado, hace exactamente 
las mismas cosas de siempre; sim¬ 
plemente hemos cambiado la forma 
de hacer los listados. En cuanto al 
misterioso número que aparece en la 
esquina de la pantalla no es más que 
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una simple suma de comprobación, 
lo que se conoce técnicamente 
como un CHECKSUM. La rutina en 
código máquina de interrupción su¬ 
ma los valores de los caracteres que 
entramos en cada línea que introdu¬ 
cimos, aplicándoles un módulo 256, 
es decir, volviendo a cero cada vez 
que su suma parcial supera el 255, 
de este modo se crea un número en¬ 
tre 0 y 255 dependiente directamen¬ 
te de los caracteres introducidos. Así 
pues, es prácticamente imposible 
que una sucesión de errores den por 
casualidad ese número, mientras 
que siempre que la línea esté correc¬ 
tamente introducida obtendremos el 
mismo código que nosotros halla¬ 
mos por igual sistema y añadimos al 
final de cada línea al realizar el listado 
del programa. 

Por tanto, el misterioso número no 
es tampoco una modificación del 
BASIC de COMMODORE, sino sim¬ 
plemente un pequeño truco para la 
comprobación de que las líneas han 
sido bien introducidas. Propiamente 
no nos evita cometer errores de te¬ 
cleado, sino que simplemente nos 
advierte inmediatamente en que línea 
los hemos introducido. 

Para desactivar el sistema sólo debe¬ 


remos pulsar RUN/STOP RESTORE, 
y si por cualquier motivo nos inte¬ 
resara reactivarlo, podríamos ejecutar 
SYS 822, siempre y cuando se en¬ 
cuentre el código máquina en la me¬ 
moria, lógicamente. 

¡ADVERTÉNCIA! Puesto que el có¬ 
digo máquina se encuentra ubicado 
en el buffer del casete, es imprescin¬ 
dible desactivarlo (RUN/STOP RES¬ 
TORE) antes de realizar cualquier 
operación con dicho periférico. 


UTILIZACION DEL CASETE 
CON FUERA ERRORES 

Si queremos introducir parte de un 
programa, para continuar posterior¬ 
mente el trabajo emprendido, sin per¬ 
der por supuesto la enorme ventaja 
del FUERA ERRORES deberemos 
proceder de la siguiente forma: 

1. Desactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante la pulsación de 
RUN/STOP + RESTORE. 

2. Trasladar el código máquina 
desde su ubicación en el buffer del 


en la memoria RAM (por ejemplo 
49152). Para ello sólo hemos de sa¬ 
ber que ocupa 114 bytes desde 822 
(inclusive). Una sencilla rutina que 
efectúe el trabajo de reubicación 
puede ser: FORI=OTOH3:POKE49152 
+I,PEEK(822+I):NEXT. 

3. Realizar la operación corres¬ 
pondiente con el casete; ya sea gra¬ 
bar una copia de seguridad de lo in¬ 
troducido en la memoria hasta el mo¬ 
mento, ya sea cargar del casete una 
parte ya grabada ,del programa. 

4. Restablecer FUERA ERRORES 
a su punto original. Siguiendo el caso 
de la línea de ejemplo anterior: FO 
RI=0TO113:POKE822+l,PEEK(4915 
2+l):NEXT. 

5. Reactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante SYS 822 (esta 
vez no aparecerá mensaje alguno, 
aunque al pulsar RETURN compro¬ 
baremos que aparecen las cifras de 
control en la esquina superior izquier¬ 
da). Lógicamente, los pasos 4 y 5 no 
son necesarios si después de una 
grabación se va a apagar el ordena¬ 
dor, y sólo se llevarán a cabo des¬ 
pués de las cargas, o si tras la graba¬ 
ción de una copia de seguridad del 
programa, deseamos continuar intro- 


TABLA DE INTERPRETACION DE CODIGOS DE CONTROL 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

HOM 

HOME 

CLR/HOME 

F8 

FUNCION 8 

SHIFT F7 

CLR 

CLEAR + HOME 

• SHIFT CLR/HOME 

BLK 

BLACK(NEGRO) 

CTRL 1 

ABJ 

CURSOR ABAJO 

CRSR VERTICAL 

WHT 

WHITE (BLANCO) 

CTRL 2 

ARB 

CURSOR ARRIBA 

SHIFT CRSR 

RED 

RED(ROJO) 

CTRL 3 



VERTICAL 

CYN 

CYAN (CIAN) 

CTRL 4 

DCH 

CURSOR DERECHA 

CRSR HORIZONTAL 

PUR 

PURPPLE(PURPURA) 

CTRL 5 

IZO 

CURSOR IZQUIERDA 

SHIFT CSRS 

GRN 

GREEN (VERDE) 

CTRL 6 



HORIZONTAL 

BLU 

BLUE (AZUL) 

CTRL 7 

RON 

REVERSE ON 

CTRL 9 

YEL 

YELLOW (AMARILLO) 

CTRL 8 

ROF 

REVERSE OFF 

CTRL 0 

NRJ 

NARANJA 

COMMODORE1 

F1 

FUNCION 1 

F1 

MRN 

MARRON 

COMMODORE 2 

F2 

FUNCION 2 

SHIFT F1 

RCL 

ROJO CLARO 

COMMODORE 3 

F3 

FUNCION 3 

F3 

GR1 

GRIS 1 

COMMODORE 4 

F4 

FUNCION 4 

SHIFT F3 

GR2 

GRIS 2 

COMMODORE 5 

F5 

FUNCION 5 

F5 

VCL 

VERDE CLARO 

COMMODORE 6 

F6 

FUNCION 6 

SHIFT F5 

ACL 

AZUL CLARO 

COMMODORE 7 


FUNCION 7 

F7 

GR3 

GRIS3 -. 

COMMODORE 8 


10 FOfiI=322T( 
20 IFC<>1525‘ 
30 PRINTCHRí 
100 DATA 169 
110 DATA 134 
120 DATA 164 
130 DATA 133 
140 DATA 254 
150 DATA 169 


: EN LDS DATOS":END 

22:NEW 

169,69, 141,36,3, 169,0, 133,254,96,32,87,241,133,251 
252,132,253,8,201,13,240,13,24,101,254,133,254,165,251,166,252 
253,40,96,169,13,32,210,255,165,214,141,176,3,206,176,3.169,O 
216,169,18,32,210,255,169,19,32,210,255,169,45,32,210,255, 166 
224,100,176,5,169,48,32,210,255,224,10,176,5,169,48,32,210,255 
O,133,254,32,205.189,169,45,32,210,255,173,176,3,133,214,76,88, 













ISSL il 

La revista semanal 
donde el usuario de 
COMMODORE podrá 
encontrar gran variedad 
de programas y 
noticias, sus periféricos 
y equipos. 



SUSCRIPCION POR TELEFONO 

Todos los días, excepto sábados y festivos, de 9 a 15,00 y de 17 a 19,00 horas 
atenderemos sus consultas en el ® 2505820/2505579. 

¡Suscríbase por teléfono! y en pocos días tendrá en su domicilio TU MICRO 
COMMODORE. 


SUSCRIPCION POR CORREO 

Deseo suscribirme a la revista TU MICRO COMMODORE al precio de 7.400 ptas. (in¬ 
cluido IVA), por el período de un año a partir del N. 2 ....| inclusive. 

El importe — que abonaré en su totalidad con el primer envío — lo haré efectivo de la 
siguiente forma: 


□ Talón bancario adjunto a nombre de INGELEK, S, A. □ Giro Postal n. s . 

□ Tarjeta VISA n.° Mili L.l I I I ll l l l . FIRMA 

□ Tarjeta MASTER CARD n “ lili I lllll lllll lllll 

Fecha de caducidad de la tarjeta. Nombre titular. 



Q. C CD 

APELLIDOS I I I I I I I I I I I I I I I I I I..I NOMBRE lllll.I ü S ^ 

DOMICILIO I— L I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I EDAD I I I Z f "g 

CIUDAD II I I I I I I I 1 1 I I I I I I I I PROVINCIA I I I I I I I I I I I I I I I I I I I o 

C. POSTAL I lllll TELEFONO L 1 l i l il í PROFESION I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I J “ £ 
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ELITE 


En el número anterior comentamos gran parte de las 
características del programa ELITE, si bien aún quedan 
muchos puntos oscuros que aclarar para conseguir un 
control absoluto sobre todas las posibilidades que ofrece. 


Como el espacio está saturado 
de basura (desde asteroides hasta 
piratas), usaremos nuestras armas 
para defendernos de ésta, sin áni¬ 
mo de convertirnos en los basure¬ 
ros del espacio. Los sistemas de 
armas ofensivos son: 

• Misiles. Se activan con la te¬ 
cla T, se disparan con la M y se 
desactivan con la tecla U. Son 
proyectiles perseguidores con po¬ 
tencia suficiente para destruir 
cualquier nave, a menos que sean 
interceptados. Una Cobra trans¬ 
porta un máximo de cuatro misi¬ 
les no reutilizables, es decir, un 
misil disparado debe ser sustitui¬ 
do. 

• Lasers. De los cuatro tipos 
distintos de lasers existentes, el 
Beam Láser es el número uno de¬ 
bido a la cadencia de sus disparos 
y a su punto de mira. Los demás, 
o bien dificultan la visión o care¬ 
cen de velocidad de tiro. 

Los lasers entran en funciona¬ 
miento al oprimir el botón de dis¬ 
paro o la tecla A. Existe la posibi¬ 
lidad de situar un láser en cada 
una de las vistas de la nave (Fron-* 
tal, Trasera, Izquierda y Dere¬ 
cha). 

• Energy Bomb. Al presionar la 
tecla commodore una bomba des¬ 
truye toda nave o asteroide situa¬ 
do en el radio de acción del radar 
de la Cobra, exceptuando los na¬ 
vios de invasión (THARGOID 
INVASION SHIPS). 

Ün sistema cuya misión consis¬ 
te en la defensa de la nave frente 
a las agresiones enemigas es el 
ECM System. Un técnico del pla¬ 
neta Chiclum ha utilizado sus 


697.834 ojos para poner a punto 
este revolucionario sistema. Cuan¬ 
do la pantalla nos avisa de la pro¬ 
ximidad de un misil enemigo (IN- 
COMING MISSILE), este será 
destruido por el ECM al pulsar la 
tecla E. El sistema antimisiles no 
es el único equipo defensivo; ade¬ 
más de éste, la Extra Energy Unit 
reforzará los escudos o barreras de 
la astronave. 

Otro grupo de equipos desem¬ 
peñan funciones varias, como son: 

• Fuel. La técnica del futuro no 
ha conseguido superar la necesi¬ 
dad de combustible de los vehícu¬ 
los espaciales. En cada estación se 
puede adquirir combustible hasta 
alcanzar la cantidad máxima de 
7.0 años luz. 

• Large Cargo Buy. Con este 
módulo de ampliación de carga, 
una Cobra aumenta su capacidad 
y transporta hasta 35 toneladas, 
imprescindible para un buen co¬ 
merciante. 

• Fuel Scoops. A veces una 
nave es destruida, pero su carga 
permanece intacta. Si la Cobra 
dispone de este aditamento, la 
carga puede ser recogida y pasar a 
nuestra disposición. Para apro¬ 
piarnos de la carga, la situaremos 
a un lado de la nave y procedere¬ 
mos a descender. 

• Escape Capsule. En medio de 
una nube de agresores, sin posibi¬ 
lidad de huir, ni de defendernos, y 
sin ganas de perder el trabajo con¬ 
seguido a lo largo de toda una se¬ 
sión de juego, la cápsula de escape 
(tecla superior izquierda) nos lle¬ 
vará hasta la estación espacial 
más cercana. Sólo se perderá la 
carga. 


• Galactic Hyperdrive. Es el 
único sistema capaz de permitir 
un salto hacia otra galaxia. 

ANTES DE APAGAR... 
GRABACION EN CINTA 
O EN DISCO DE UNA 
SESION DE JUEGO 

El resultado de una sesión de 
juego puede ser grabado en una 
cinta o un disco. Presionar la tecla 
cuando la nave está posada en 
una estación espacial faculta el ac- 



ELITE 
Serma 
3.610 Ptas. 
Soporte Físico: Cinta 
Instrucciones: Muy completas, 
pero en inglés 

Tipo: Juego de acción 

y economía in¬ 
terplanetarias 

Observaciones: Falta de claridad 
en la selección de manejo por te¬ 
clado o joystick 


1-, 

Gráficos: 

***** 

Sonido: 

** 

Interés: 

***** 

Originalidad: 

** 

Dificultad: 

***** 
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JA 


ceso a los menús de grabación y 
extracción de comandantes. Estos 
menús disponen de cinco opcio¬ 
nes: extracción de un nuevo co¬ 
mandante (1), grabación de los 
datos del comandante en curso 

(2) , operaciones con cinta o disco 

(3) , restablecimiento de las condi¬ 
ciones iniciales del juego (4), y re¬ 
torno al programa principal (5). 

El datassette no puede utilizarse 
para avanzar o rebobinar la cinta, 
pues el programa intercepta su 
motor y lo paraliza. De todas for¬ 
mas, al sacar un nuevo coman¬ 
dante, después de introducir su 
nombre y pulsar RETURN, es po¬ 
sible avanzar y retroceder la cinta, 
pulsando PLAY cuando nos inte¬ 
rese; aunque es más práctico gra¬ 
bar el comandante al principio de 
la cinta y utilizar un casete nor¬ 
mal para rebobinar. 

SN EL COMANDANTE 
NEMO SUMINISTRA 
TODOS LOS EQUIPOS 
^ DE VUELO 

Algunos usuarios habrán reali¬ 
zado numerosas tentativas con el 
Comandante Jameson en vano. 
Tanto estos como los pocos afor¬ 
tunados que hayan conseguido un 
cierto capital y un equipo de na¬ 
vegación discreto tras mucho, mu¬ 
cho, mucho tiempo de vuelo, 
agradecerán la presencia de este 
comandante, denominado NEMO 
en honor a conocido capitán. 

Teclea el programa «cargador», 
adjunto al artículo, y coloca una 
cinta totalmente rebobinada en el 
datassette. Ejecútalo, sigue sus 
instrucciones y apaga el ordena¬ 
dor. Enciende el ordenador y car¬ 
ga el programa «ELITE», proce¬ 
diendo entonces a la carga del 
programa recién grabado median¬ 
te la opción de LOAD NEW 
COMMANDER. 


AUMENTO RAPIDO DE 
NUESTRO CAPITAL 

El comercio entre galaxias está 
cargado de sutilezas, sobre todo 
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en la cuestión de precios. Al com¬ 
prar una carga apuntaremos en un 
papel el precio de costo y vendere¬ 
mos únicamente si el precio de 
venta es superior al primero. Ló¬ 
gicamente, no sabemos que pre¬ 
cios rigen en el planeta hacia el 
cual pensamos dirigirnos, pero te¬ 
niendo en cuenta los datos de 
éste, podremos deducir el valor de 
los precios. Además, para guiar¬ 
nos a la hora de comprar consulta¬ 
remos la LISTA DE PRECIOS 
DEL MERCADO, sin olvidar que 
los precios son muy relativos y 
pueden variar enormemente. Aún 
así, compraremos aquellos pro¬ 
ductos cuyo valor sea muy infe¬ 
rior al de la lista y venderemos en 
caso contrario. 

El sistema más sencillo de obte¬ 
ner buenas fuentes de ingresos 
consiste en establecer un puente 
de comercio entre dos planetas, 
uno con un nivel técnico máximo 
(12) .y otro cuyo nivel técnico sea 
muy inferior. Visitamos ambos 
planetas, anotamos sus precios 
respectivos y comerciamos en 
aquellos productos en los cuales 
haya mayor diferencia de precios, 
por ejemplo, Ordenadores y Ma¬ 
quinaria. 

Este intercambio comercial pue¬ 
de realizarse de igual modo entre 
un planeta agrícola y otro indus¬ 
trial, comerciando con minerales 
y maquinaria principalmente. 

Las rutas de comercio entre tres 
planetas son más complejas, pero 
acostumbran a ser más lucrativas. 

Un truco muy hábil para au¬ 
mentar el número de productos 
con los cuales comerciamos se 
basa en transportar Oro, Platino y 
Gemas, pues al medirse en gra¬ 
mos y kilogramos no alcanzan 
nunca una tonelada, unidad de 
medida de la carga. A efectos 
prácticos es como llevarlos en el 
bolsillo. 

La ruta elegida debe estar lim¬ 
pia, en lo posible, de agresores, 
evitando así situaciones muy peli¬ 
grosas. El sistema de gobierno de 
los planetas rige esta cuestión. 

Efectuar transacciones con mer¬ 
cancías ilegales (Esclavos, Narcó¬ 
ticos y Armas de Fuego) incre- 
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mentará muy rápidamente el ca¬ 
pital, pero debe practicarse con 
reservas. Los vipers policiales no 
se andan con bromas a la hora de 
cazar a los delincuentes, y dispa¬ 
rar contra un policía o un inspec¬ 
tor de Narcóticos es terriblemente 
peligroso (aparecen seis o siete 
más). Para evitarnos disgustos 
viajemos entre galaxias, ya que 
con cada salto nuestro estado legal 
será de nuevo el de Clean. 

MATAR 

«MARCIANITOS» SIN 
QUE ELLOS ACABEN 
CON NOSOTROS 

Con la finalidad de seguir a sal¬ 
vo (aunque Salvo intente despis¬ 
tarnos) rehuiremos en lo posible 
la lucha, desplazándonos con toda 
rapidez hacia nuestro objetivo. 

Nada más salir de la base pre¬ 
sionaremos H o CTRL + H, acto 
seguido nos situaremos en una de 
las vistas laterales, con lo cual la 
cuenta atrás se verificará mucho 
más rápidamente. Realizado el 
salto dirigimos el joystick hacia la 
diagonal superior-derecha hasta 
centrar el planeta en la pantalla. 
Más deprisa aún si cabe, efectua¬ 
remos los saltos espaciales de 
aproximación. Si la presencia de 
una nave nos impide saltar, aca¬ 
bemos con ella despiadadamente. 

Para no luchar innecesariamen¬ 
te consultaremos la CONDITION 
de la nave a través del STATUS. 
Una CONDITION Yellow o Red 
nos instará a pasar rápidamente al 
ataque. Si la CONDITION es 
Green será mejor no iniciar la ba¬ 
talla. 

La velocidad de la nave será 
máxima en los períodos de apro¬ 
ximación al planeta y a la base, 
algo menor en combate y mínima 
al aterrizar. 

Bajo la presión de un ataque 
masivo emplearemos todas las ar¬ 
mas a nuestra disposición, desde 
los lasers hasta los misiles, pasan¬ 
do por la bomba de energía. A ve¬ 
ces es imposible repelerlo y resul¬ 
ta muy útil esfumarse de una nube 
de enemigos saltando de nuevo al 


hiperespacio después de seleccio¬ 
nar un nuevo planeta de destino. 
Nuestros enemigos se quedarán 
pasmados, aunque nosotros no es¬ 
taremos allí para verlo. 

Para los jugadores ávidos de 
emoción, una lucha en el hiperes¬ 
pacio al presionar control en el 
momento de ejecutar un salto, es¬ 
tará pleno de emociones. Para ac¬ 
ceder a este modo es preciso dete¬ 
ner el juego antes y pulsar la tecla X. 


r / METODOS DE 

APROXIMACION A LA 
BASE. 

En una posición cercana al pla¬ 
neta, una S aparecerá en el tablero 
de mandos; este es el momento de 
poner proa hacia la estación espa¬ 
cial, centrando el cursor del giro¬ 
compás con la ayuda del joystick 
o del teclado. 

Una vez hecho esto, en la pan¬ 
talla aparecerá un punto brillante 
rodeado de otros que se mueven. 
A todo gas tardaremos poco tiem¬ 
po en ver la estación girando so¬ 
bre sí misma. 

La forma más fácil de aterrizar 
es emplear el Docking Computer 
System; no obstante, es muy abu¬ 
rrida. Tal vez la aproximación 
manual concuerde más con nues¬ 
tro espíritu aventurero. 

Poco después de conseguir una 
vista detallada de la base, reduci¬ 
mos la velocidad hasta el punto 
medio del contador. Entraremos 
por la puerta sita en la cara de la 
base que mira hacia la superficie 
del planeta. Después de colocar la 
nave perpendicular al eje de rota¬ 
ción de la estación, buscaremos la 
puerta en la cara mencionada, ba¬ 
jando o subiendo y utilizando los 
controles de velocidad. Si la cara 
no está ni arriba ni abajo, signifi¬ 
ca que se encuentra en la cara 
opuesta de la estructura y para lo¬ 
calizarla pasaremos por debajo y 
daremos la vuelta. Sólo resta si¬ 
tuarse perpendicular a la cara de 
la puerta, centrar esta y penetrar 
muy lentamente hasta «abasizar» 
definitivamente. 
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ELITE: UN GRAN 
JUEGO MUY LEJOS 
DE UN SIMPLE 
MASACRADOR DE 
“MARCIANITOS” 

Ver este programa y asombrarse 
es todo uno. Los gráficos tridi¬ 
mensionales y la cantidad de da¬ 
tos que contiene afirman por si 
mismos el aprovechamiento de 
toda la memoria disponible del 
ordenador. Recuerda a los juegos 
de los superordenadores conecta¬ 
dos a redes de transmisión de da¬ 
tos. 

El jugador se introduce en el 
monitor y precisa del uso de todas 
las facultades a su alcance para 
desarrollar una buena labor. A los 
cinco mil puntos aproximada¬ 
mente, el programa chequea el 
buen juicio del usuario, ofrecién¬ 


dole una carga letal de Alien- 
Items que no debe ser aceptada. 

Como es costumbre en cual¬ 
quier creación humana, también 
tiene sus defectos. Seleccionar la 
opción de juego con teclado o 
joystick desafía a la imaginación 
del jugador. Para acceder a la pri¬ 
mera posibilidad, pulsaremos ’Y’ 
o ’N’ en la primera pantalla de 
presentación y la barra espadado¬ 
ra en la segunda. Si nos seduce 
más el manejo del joystick, pulsa¬ 
remos disparo dos veces seguidas, 
utilizando las opciones de IN- 
PUT/OUTPUT para cargar un 
nuevo comandante. 

En cuanto a la acción en sí, cabe 
destacar la lentitud de los viajes 
espaciales: se consumen varios 
minutos en cada uno y sólo algu- 


Otro punto muy a favor del pro¬ 
grama son las instrucciones de 
manejo, muy completas y acom¬ 
pañadas de una novela de ciencia- 
ficción. Desgraciadamente, todo 
el paquete está escrito íntegra¬ 
mente en inglés. Está visto: o los 
usuarios aprendemos inglés o nos 
resulta muy incómodo emplear 
gran parte del software del merca¬ 
do. 

ELITE no es ni por asomo un 
típico juego de matar «marciani- 
tos»; muy al contrario: incluso 
educa al jugador, desarrollando en 
él una visión espacial muy reco¬ 
mendable para todas aquellas per¬ 
sonas cuya labor cotidiana esté en 
relación con la geometría. No en 
vano 10.000 millones de figuras 
geométricas se han acercado hasta 
su tienda de software más próxi¬ 
ma para adquirir este programa. 


EQUIPO 

EQUIPO 

NIVEL TECNICO 

PRECIO 

FUNCION 

FUEL 

COMBUSTIBLE 

1 

Varios 

Navegación 

MISSILE 

MISIL 

1 

30 

Ataque 

LARGE CARGO BUY 

EXTENSION DE CARGA 

1 

400 

Navegación 

ECM SYSTEM 

SISTEMA ANTI-MISIL 

2 

600 

Defensa 

PULSE LASER 

LASER SIMPLE 

3 

400 

Ataque 

BEAM LASER 

LASER DE REPETICION 

4 

1000 

Ataque 

FUEL SCOOPS 

RECOLECTOR DE CARGAS 

5 

525 

Navegación 

ESCAPE CAPSULE 

CAPSULA DE ESCAPE 

6 

1000 

Navegación 

ENERGY BOMB 

BOMBA DE ENERGIA 

7 

900 

Ataque 

EXTRA ENERGY UNIT 

UNIDAD EXTRA DE ENERGIA 

8 

1500 

Defensa 

DOCKING COMPUTERS 

ORDENADOR DE ATERRIZAJE 

9 

1500 

Navegación 

GALACTIC HYPERDRIVE 

SALTO INTERGALACTICO 

10 

5000 

Navegación 

MINING LASERS 

LASERS DE INCISION 

10 800 

Ataque 


MILITARY LASERS 

LASERS MILITARES 

10 

600 

Ataque 
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DECISIONES 

CONDICIO¬ 

NALES 

Precisamente uno de los moti¬ 
vos de que los ordenadores se 
denominen así es la capacidad 
que estos tienen de establecer 
comparaciones entre los datos 
manejados, de forma que es posi¬ 
ble determinar si un dato es ma¬ 
yor, menor o igual que otro. 

Este hecho es realmente impor¬ 
tante, tanto o más que la habili¬ 
dad para efectuar todo tipo de 
cálculos matemáticos, por permi¬ 
tir «tomar decisiones condiciona¬ 
les» en función de los valores de 
los datos, seleccionándose la eje¬ 
cución de determinados bloques 
de líneas de programa para cada 
caso concreto. 


CRITERIOS 
DE ORDE¬ 
NACION 


Como ya conocemos por lo tra¬ 
tado en el capítulo dedicado a las 
variables BASIC, existen dos tipos 
de variables diferenciados: nu¬ 
méricas y alfanuméricas; aunque 
dentro de las' numéricas pueda 
establecerse una segunda clasifi¬ 
cación atendiendo a la naturaleza 
de los datos en enteras o reales. 

Cada tipo de variable se adap¬ 
ta a una necesidad de programa¬ 
ción concreta, asignándosele un 
uso determinado y unas limitacio¬ 


nes de aplicación. Por ello, las va¬ 
riables numéricas están restringi¬ 
das al campo del cálculo y alma¬ 
cenamiento de valores numéri¬ 
cos, mientras que las alfanuméri¬ 
cas lo están al almacenamiento y 
tratamiento de información no nu¬ 
mérica (excluida por tanto del 
cálculo matemático). 

Pues bien, esta separación fun¬ 
cional impera también a la hora 
de establecer comparaciones en¬ 
tre valores. De esta forma, el BA¬ 
SIC permite evaluar si una varia¬ 
ble o constante numérica es ma¬ 
yor, menor o igual que otra, del 
mismo modo que se permite la 
comparación entre variables o li¬ 
terales alfanuméricos; sin embar¬ 
go, está rigurosamente prohibido 
establecerla entre un valor numé¬ 
rico y otro alfanumérico o de ca¬ 
dena de caracteres (string), pues 
ello produciría el error Type mis- 
match error (contradicción entre 
tipos de variables). 


Es evidente que esta imposibili¬ 
dad de comparación mixta se 
debe tanto a la diferente estructu¬ 
ra interna de los dos tipos de va¬ 
riables, como a la diferencia de 
criterio de ordenación que impe¬ 
ra para cada tipo. 

EL critero que se sigue para es¬ 
tablecer la preferencia entre las 
variables numéricas es su valor 
matemático. Así, cualquier núme¬ 
ro negativo resulta menor que 
cero y cualquier positivo mayor 
que uno negativo, como cabría ló¬ 
gicamente esperar y con inde¬ 
pendencia de que las variables 
numéricas a comparar sean o no 
de la misma clase, enteras o rea¬ 
les. 


Los ordenadores tienen la capacidad de 
establecer comparaciones entre los datos 
manejados. 



TU MICRO C0MM0D0RE. 15 











Está rigurosamente prohibido establecer 
comparaciones entre un valor numérico y 
otro alfanumérico. 


La siguiente serie de valores 
numéricos está ordenada de me¬ 
nor a mayor: 

14E-10, -456, -4.33, 0, 568, 
65201, 25E+8 


El criterio de ordenación de las 
variables de cadena es algo más 
complicado, aunque básicamente 
podemos considerar que se rige 
por la secuencia «alfabética», con 
algunas particularidades. 

La siguiente serie de valores 
string está ordenada de menor a 
mayor: 

“COM”, “COMMODORE”, 
“COMMODORE 64” 


SECUENCIA. 
DE ORDE¬ 
NACION 

Como sabemos, una cadena de 
caracteres o string está formada 
por una serie de 0 a 255 caracte¬ 
res, cada uno de los cuales ocupa 
una posición elemental de memo¬ 
ria o byte. Por otro lado, sabemos 


que en una posición de memoria 
puede almacenarse un número 
de 0 a 255 codificado en binario, 
lo cual nos permite afirmar que el 
ordenador es capaz de tratar in¬ 
ternamente hasta 256 caracteres 
posibles. Esto es lo mismo que de¬ 
cir que a cada carácter, repre¬ 
sentable o no en la pantalla, co¬ 
rresponde un código de «secuen¬ 
cia» que, además de identificarlo 
perfectamente, fija su ordenación 
dentro del conjunto o juego de ca¬ 
racteres. 

A esta serie ordenada se le de¬ 
nomina código ASCII (American 
Standard Code for Information In- 


terchange), y es común a la ma¬ 
yoría de los ordenadores presen¬ 
tes en el mercado, al menos en lo 
que se refiere a los caracteres 
comprendidos entre los códigos 
32 y 63. 

Obviamente, gran parte de es¬ 
tos códigos posibles no son em¬ 
pleados por el ordenador como 
caracteres representables en 
pantalla o impresora, sino que 
cumplen una función diferente 
como «caracteres de control» 
para producir determinados re¬ 
sultados. 

En su momento hablaremos 
más extensamente de todo esto. 
Por ahora debe bastarnos con sa¬ 
ber que cada carácter (numérico, 
alfabético o signo de puntuación) 
tiene asignado un código interno 
en el ordenador señalando su po¬ 
sición relativa frente a los de¬ 
más. 

Podemos hacernos una idea 
más práctica de lo dicho si pensa¬ 
mos que el espacio en blanco re¬ 
sulta menor que la serie de núme¬ 
ros del 0 al 9, y estos a su vez me¬ 
nores que la serie de caracteres 
alfabéticos de la A a la Z. 


Una cadena de caracteres está formada 
por una serie de 0 a 255 caracteres, cada 
uno de los cuales ocupa una posición 
elemental de memoria. 
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Gran parte de los códigos son empleados por el ordenador 
como caracteres de control para producir determinados 
resultados. 


Cuando se comparan valores 
string se evalúa carácter a carác¬ 
ter y de izquierda a derecha, se¬ 
gún el criterio establecido por la 
codificación ASCII, hasta alcanzar 
el punto en que una de las cade¬ 
nas sea menor que la otra y, en el 
caso de que dos cadenas comien¬ 
cen por la misma secuencia de 
caracteres, se considera menor la 
más corta. Obviamente, puede 
darse también el caso de que dos 
cadenas de caracteres resulten 
iguales. 


LAS SENTEN¬ 
CIAS BASIC 

Dos son las palabras clave BA¬ 
SIC encargadas de facilitar la 
toma de decisiones condicionales 
dentro de programa: IF (si condi¬ 
cional) y THEN (entonces). El for¬ 
mato general de una sentencia 
condicional es: 

IF condición THEN acción 

Como «condición» puede esta¬ 
blecerse la comparación de una 
constante con una variable o la de 
dos variables, puesto que la de 
dos constantes no tendría sentido 
por conocersé de antemano el re¬ 
sultado de la comparación, aun¬ 
que el BASIC lo admite. 

Los dos siguientes programas 
que proponemos a continuación 
solucionan el problema de obte¬ 
ner la cuenta desde uno a diez de 


dos formas diferentes, la primera 
de ellas por la aplicación de un 
bucle FOR NEXT y la segunda 
por medio de una bifurcación 
condicional IF THEN: 

10 FOR 1=1 TO 10 
20 PRINT I 
30 NEXT 

10 1 = 1+1 

20 PRINT I 

30 IF I< 10 THEN 10 

El segundo bloque de instruc¬ 
ciones podría también haberse 
escrito como: 


10 1 = 1+1 

20 PRINT I 

30 IF I< 10 THEN GOTO 10 

Aunque la primera fórmula es 
la más utilizada y produce idénti¬ 
cos resultados. 

Cuando se ejecuta el programa 
por medio de RUN la variable I 
toma el valor 1, se imprime y se 
efectúa una comparación de la 
variable numérica con el valor 10 
para ver si ésta resulta menor 
(símbolo <). Como se cumple la 
condición, el programa continúa 
la ejecución a partir de lo que se 
le indica a continuación de la sen¬ 
tencia THEN, es decir, ejecuta un 
GOTO 10 que transfiere la ejecu¬ 
ción del programa nuevamente a 
la primera línea, 

Este estado de cosas se repeti¬ 
rá para los diferentes valores de 
I entre 2 y 9. Al alcanzar el pro¬ 
grama la instrucción 10 con un 
valor de I igual a 9, este se incre¬ 
mentará en uno para pasar a un 
valor de 10 y a continuación se 
imprimirá. Sin embargo, al alcan¬ 
zar la instrucción 30 la compara- 


Cuando se comparan valores de cadena, 
se evalúa carácter a carácter y de 
izquierda a derecha hasta alcanzar el 
punto en que una de las cadenas sea 
menor que la otra. 
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Dos son las palabras clave BASIC 
encargadas de facilitar la toma de 
decisiones condicionales: IF y THEN. 


ción con el valor 10 no cumple la 
condición propuesta, es decir, 10 
no es menor que 10. Por ello, el 
programa continua en la siguien¬ 
te instrucción, no ejecutando el 
comando GOTO que sigue al 
THEN, finalizando el mismo por 
tratarse de la última línea de pro¬ 
grama. 

El símbolo -c es sólo uno de los 
posibles «operadores relacióna¬ 
les» que podemos emplear dentro 
de la estructura condicional IF 
THEN. La lista completa de ope¬ 
radores es: 

< .Menor que 

> .Mayor que 

= .Igual que 

<>.Diferente que 

> =.Mayor o Igual que 

< =.Menor o igual que 

Sabido esto, podríamos haber 
codificado el programa ejemplo 
anterior de la forma: 

10 1 = 1+1 

20 PRINT I 

30 IF I<=9 THEN 10 


El BASIC permite escribir más de una 
sentencia por linea, separando estas con 
dos puntos ( ) 


Como podemos comprobar los 
resultados obtenidos son iguales. 
La diferencia estriba en que la 
primera comparación establecida 
por < no incluye el valor con el 
cual se establece la comparación, 
es decir, define lo que en mate¬ 
máticas se denomina como inter¬ 
valo abierto, mientras que la se¬ 
gunda comparación por < = lo 
define cerrado, es decir, abarca 
incluso al valor numérico indica¬ 
do a continuación de la expresión 
< =. 

Supongamos, por ejemplo, que 
deseamos establecer un filtro en 
el programa de forma que se tra¬ 
ten de un modo diferente los valo¬ 
res numéricos negativos de los 
positivos. Como el cero podemos 
incluirlo dentro del conjunto de 


los números positivos podríamos 
optar por escribir: 

IF valor > =0 THEN acción 

En este caso, por «acción» se 
efectuará el tratamiento de los 
negativos, que deberá ser simple 
puesto que «acción» será el con¬ 
junto de sentencias que codifi¬ 
quemos a partir del THEN y hasta 
el final de la instrucción. Sin em¬ 
bargo, esta estructura nos permi¬ 
te un tratamiento más detallado 
para los positivos, ya que estos 
valores continuarán la ejecución 
del programa en líneas posterio¬ 
res. 

Por supuesto, puede optarse 
también por codificar la instruc¬ 
ción de la forma: 

IF valor > =0 THEN acción 


Efectuándose en este caso el 
tratamiento de los números positi¬ 
vos en la propia instrucción y el 
de los negativos en la serie de lí¬ 
neas siguientes. 

El BASIC nos permite también 
escribir más de una sentencia por 
línea separando estas por dos 
puntos (:), lo cual nos permite co¬ 
dificar líneas con la estructura: 

IF condición THEN acción:ac- 
cion... :accion 


Siendo el uso normal concluir la 
línea con una sentencia imperati¬ 
va GOTO de transferencia de la 
ejecución del programa a un nue¬ 
vo bloque de instrucciones. 
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CRAZY 

DRIVER 


tec/a a tec/a. 


.. Y de repente, te das cuenta de que circulas por el lado 
contrario de la autopista; aprietas los dientes, pisas el 
acelerador y confiando en tu habilidad, te lanzas 
a una loca aventura sobre ruedas. 


CRAZY DRIVER es un juego 
sencillo para el C-64. Consiste en 
conducir por el carril equivocado 
de una muy transitada autopista, 
evitando los choques durante el 
mayor espacio de tiempo posible. 
Para comprobar la marcha de 
nuestra heroica gesta disponemos 
de dos indicadores: de tiempo ac¬ 
tual y de record, el cual se irá ac¬ 
tualizando según alcancemos me¬ 
jores puntuaciones. 

Para conducir nuestro vehículo, 
que aparece en la parte inferior de 
la pantalla, debemos colocar un 
joystick en el port 2; el movimien¬ 
to lateral de este desplazará el co¬ 
che a izquierda y derecha de la 
calzada, mientras la posición su¬ 
perior del joystick actuará como 
acelerador, y la inferior como fre¬ 
no. Con estos sencillos mandos ya 
podemos empezar a jugar. 


>0 MODESTIA APARTE... 
X UNA LECCION 
^ MAGISTRAL DE COMO 
Se SIMULAR EL AVANCE 
ÍC EN UNA CARRETERA 


mientos de programación, vamos 
a explicar a continuación un par 
de trucos que se han empleado en 
este programa, y que le dan su 
mayor vistosidad. 

El efecto más evidente es el del 
movimiento de la carretera. Este 
ha sido obtenido haciendo uso de 
la facultad de programar caracte¬ 
res, apoyándonos en una pequeña 


rutina en código máquina. Aun¬ 
que la explicación del tema de los 
caracteres programables escapa a 
la intención de esta sección, entra¬ 
remos brevemente en el uso que 
concretamente se ha hecho de 
ellos en este programa. 

Definimos, pues, un carácter 
como el indicado en la figura 1; si 
de algún modo pudiésemos escri¬ 
bir los bytes que definen este ca¬ 
rácter en la posición siguiente a la 
que ocupan, y colocar el último 
byte en la primera posición, ob¬ 
tendríamos el efecto de la figura 2. 

¿Para qué hacemos esto? Lo 
comprenderemos situando varios 



Para los que además de jugar 
quieran aumentar sus conoci- 
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tec/a a tec/a 


de estos caracteres en columna: el 
efecto óptico conseguido será el 
de desplazamiento del cuadro ha¬ 
cia abajo, pixel por pixel, como si 
hubiésemos efectuado un scrolling 
descendente de la columna que 
contiene la sucesión de cuadrados. 

Este es un ejemplo más de la 
potencia del C-64, auxiliada tan 
sólo por un poco de imaginación. 

Por último, para efectuar el des¬ 
plazamiento deseado de los bytes 
podíamos haber recurrido a un 
simple bucle FOR-NEXT desde el 
BASIC, pero hemos empleado 
una corta rutina en código máqui¬ 
na que lleva a cabo esta misión 


con mayor rapidez, depurando el 
efecto al máximo. 


«X ¿Y DE LA 
^ DESAPARICION DE 
V LOS COCHES EN LA 
X PARTE INFERIOR DE 
VS LA PANTALLA QUE? 

Otro efecto que los más obser¬ 
vadores habréis percibido es el de 
la desaparición de los coches por 
la parte inferior de la pantalla, 
pero sin llegar al final de la mis¬ 
ma; este es un truco que podría¬ 


mos llamar «de los sprites tapado¬ 
res», aunque no lo denominamos 
así porque resultaría un poco hor¬ 
tera. 

Consiste en definir unos sprites 
como bloques sólidos, y darles el 
mismo color que el del fondo de la 
pantalla. De este modo, si un spri- 
te con prioridad inferior pasa por 
debajo de ellos, irá desaparecien¬ 
do poco a poco, como si hubiese 
alcanzado el borde la pantalla, 
pero en cualquier lugar de la misma. 

En este programa en concreto se 
han dispuesto tres sprites de este 
tipo, para que se produzca el men¬ 
cionado efecto de desaparición. 
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Colaboremos todos en la confección de estos 7 
MAGNIFICOS de TU MICRO COMMODORE. Envíanos 
el nombre de tu programa favorito, dejando muy claro tu 
nombre y dirección. Todas las semanas sortearemos una 


suscripción por un año a nuestra revista entre las respuestas 
recibidas. Anímate y escríbenos a: TU MICRO 
COMMODORE. (7 MAGNIFICOS). APARTADO DE 
CORREOS 61.294. 28080 MADRID. 
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Después de volver a casa al cabo de 
largos años, habiendo estado bajo el cui¬ 
dado de un gran maestro de kárate que 
nos ha enseñado toda la antigua sabidu¬ 
ría, nos encontramos con que nuestro ho¬ 
gar ha sido destruido y nuestra familia 
encerrada por el cruel Akuma, ambicioso 
samurai que tiene oprimida a toda la po¬ 
blación del feudo. No contento con ello, 
se ha atrevido incluso a secuestrar a 
nuestra amada princesa Mariko, ence¬ 
rrándola en su fortaleza inexpugnable 
sita en la montaña que domina la región. 


ESTA SEMANA 

KARATEKA 



















hardware 


INTERFACE 
PARA CASETE 

Desde las páginas de nuestra revista hermana Elektor, nos 
llega un montaje de extraordinaria utilidad: el interface para 
casete convencional. Este permitirá emplear cualquier 
casete con nuestro Commodore 64 o Vic 20. 


En este artículo presentamos un 
interface con el cual podremos 
cargar y grabar programas de 
nuestro Commodore 64 y Vic 20 
gracias a un casete convencional, 
sin necesidad de utilizar el conoci¬ 
do C2N o compatible, específico 
para nuestro ordenador. 

El circuito es sencillo y fiable. 
Su construcción no presenta nin¬ 
guna dificultad especial y puede 
ser efectuado por cualquiera a 
condición de ser un poco «mani- 
tas» y cuidadoso. 

Como suponemos que no sabéis 
mucho de electrónica, daremos 
todos los consejos e instrucciones 
necesarias para realizar el monta¬ 
je sin ningún problema. 

Para empezar, si es el primer 
montaje que realizamos, es muy 
recomendable que compremos el 
Kit (equipo de montaje) que del 
mismo se vende con la referencia 


ELEKTOR KIT 230 en la mayo¬ 
ría de las tiendas de electrónica. 

Pero si debido a nuestra expe¬ 
riencia en este campo, o al arries¬ 
gado espíritu commodoriano, no 
nos convence la idea de adquirir 
el kit, podemos comprar nosotros 
mismos los componentes de la lis¬ 
ta en cualquier tienda de compo¬ 
nentes, puesto que son bastante 
comunes, y su localización no ha 
de presentar ninguna dificultad. 

En todo caso, os recomendamos 
que aunque no compréis el kit 
completo, al menos adquiráis la 
placa de circuito impreso ya con¬ 
feccionada, con lo cual la probabi¬ 
lidad de éxito es muy mayor, al 
encontrarse esta serigrafiada (mar¬ 
cada con el lugar en que deben si¬ 
tuarse los componentes); su refe¬ 
rencia es EPS 85010. 

En cuanto al coste del montaje 
es aproximadamente de unas 2.400 


Ptas., sin incluir caja. Esta puede 
ser cualquiera de las que se ven¬ 
den en el mercado a condición de 
que tenga las dimensiones sufi¬ 
cientes para que entre la placa. 


V CARGAR, GRABAR, 
VERIFICAR, CONTROL 
*0 REMOTO... TODO 
SOLUCIONADO CON 
EL INTERFACE DE 
CASETE 

Cuando se efectúa un SAVE, 
por la conexión marcada como 5 
en la figura 1, salen los bit en for¬ 
ma de onda cuadrada con una 
amplitud de 5 V pico a pico. En 
este caso, el circuito lo único que 
hace es atenuar dicha señal, pues¬ 
to que tiene demasiada amplitud 



PLACA 

GRABADC 

1= 

í> 
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D LACA 

INTERFACE 
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Conector de casete de Commodore , QND 


MOTOR 

SIN REMOTO 
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para una grabadora normal, de lo 
cual se encargan los componentes 
R13, R14 (resistencias) y C8 (con¬ 
densador). 

Por el contrario, cuando se trata 
de efectuar una lectura (LOAD o' 
VERIFY) nos encontramos con el 
uso inverso: la grabadora da una 
señal demasiado débil, debido a lo 
cual ésta debe ser amplificada y 
limpiada por el IC (circuito inte¬ 
grado) y sus componentes asocia¬ 
dos. 

En lo referente al LED (diodo 
emisor de luz), esa lamparita roja 
que sobresale de la placa, perman- 


cerá encendida mientras exista 
transmisión de datos de la graba¬ 
dora al ordenador. 

Por último, de poner en marcha 
el motor de la grabadora en los 
momentos adecuados se encarga 
el relé cuando el ordenador se lo 
indica a través del contacto 3 (fi¬ 
gura 1). 

Una vez estudiado brevemente 
el funcionamiento del montaje, 
veamos las conexiones que es ne¬ 
cesario realizar para su completa 
operatividad. Por el lado del orde¬ 
nador, es necesario efectuar seis 
conexiones mediante un conector 


especial de seis contactos con 
paso entrecontactos de 3,96 mm. 
Por el de la grabadora, hay que 
conectar las tomas relativas a la 
grabación o mic (marcadas en las 
figuras con una flecha negra) y las 
de altavoz o ear (marcadas en las 
figuras con una flecha blanca). 
También es necesario realizar la 
relativa al control remoto del mo¬ 
tor o «REM». Si nuestra grabado¬ 
ra no posee dicha entrada, debere¬ 
mos cortar cualquiera de los ca¬ 
bles que van al motor tal y como 
se indica en la segunda ilustra¬ 
ción. 





SEMICONDUCTORES 

DI, D2 = AA 119 
D3, D5 = 1 N 4148 
D4 = LED 
TI, T2 = BX 547B 
IC1 = LM387 


LISTA DE COMPONENTES 


R3, R4 
R5, R8 
R6, R11.R16 


= 4K7 amarillo, violeta, 
rojo 

= 2K2 rojo, rojo, rojo 
= 22 K, rojo, rojo, naranja 
= 47K amarillo, violeta, na¬ 
ranja 

= 10K marrón, negro, na¬ 
ranja 

= 220K rojo, rojo, amarillo 
= 220 rojo, rojo, marrón 
= 100 marrón, negro, ma¬ 
rrón 

= 1K5 marrón, verde, rojo 


CONDENSADORES 


= 10 nF 0.01 disco 
= 20 nF 0.02 disco 
= 22 nF /16 V electrolítico 
= 100 nF 0.1 disco 
= LM387 


VARIOS 

1 Relé = 6 V circuito impreso 
1 Conmutador 

1 Circuito 

2 Posiciones 

1 Conector circuito impreso 
6 Contactos con espaciamiento de 3.96 
mm. entre ellos 

1 Piaca circuito impreso EPS 85010 (sumi¬ 
nistradle por la editorial) 

— Espadines 
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y. calentando el 

r A SOLDADOR Y ¡MANOS 
A LA OBRA! NOS 
Y ESPERA UN NUEVO 
% CASETE 

Empezaremos soldando las re¬ 
sistencias, teniendo cuidado de no 
confundir las de valor parecido 
como las de 220 (ohmios) 2,2, 22 
k (kiloohmios) y 220 k. A conti¬ 
nuación soldaremos los condensa¬ 
dores y el zócalo para el IC. Más 
tarde el relé, siguiendo con los 
diodos y transistores, teniendo en 
cuenta que son componentes que 
hay que montar respetando la po¬ 
laridad, al igual que en el caso de 
los condensadores electrolíticos. 

Por último, coloquemos el IC 
en su zócalo, haciendo coincidir 
su muesca con la que está dibuja¬ 
da en la placa, y para completar el 
montaje realicemos las conexio¬ 
nes con cable. La conexión entre 
el ordenador y la placa puede ha¬ 
cerse con el cable plano de 6 con¬ 
ductores o con cablecillos de colo¬ 
res. Escoge la que te resulte más 
cómoda, aunque en cualquier 
caso debes asegurarte de que lo 
haces en el orden indicado. 

Las conexiones entre la placa y 
la grabadora deben hacerse con 
cable apantallado, excepto las del 
control remoto, que se llevarán a 
cabo con el cablecillo normal. El 
interruptor se cableará con cable¬ 
cillos de colores y tiene la impor¬ 
tante misión de permitir el rebo¬ 
binado y avance de la cinta po¬ 
niéndose en marcha el motor de la 
grabadora. 

Una última consideración para 
los noveles: las soldaduras deben 
verse limpias y brillantes. Usad 
estaño con resina de 1 mm. de 
diámetro. El soldador deberá ser 
del tipo lápiz de 15 a 30 W y las 
soldaduras deben tener forma có¬ 
nica. 

Para finalizar, añadiremos para 
todos aquellos que quieran saber 
algo más sobre este útil montaje, 
que encontraran una interesante 
ampliación de la información en 
el número 64 (septiembre 1985) 
de la revista Elektor. 



26. TU MICRO C0MM0D0RE 





























= — .... = 

ONE ON ONE 


La emoción recorre las gradas, 
Larry Bird recoge el balón y con 
unos calculados botes del mismo, 
avanza hacia la canasta; Julius Er- 
wing se interpone en su camino, 
pero Larry cambia el balón de 
mano y finta perfectamente en un 
palmo de terreno, dejando mo¬ 
mentáneamente «fuera de juego» 
a doctor J, se eleva en el aire y 
conecta un ensayado tiro que se 
introduce como una exhalación 
en la canasta. 

Esta situación es únicamente 
posible en ONE ON ONE; hoy 
por hoy, el juego más perfecto que 
se ha realizado sobre baloncesto, 
con una trepidante acción real y 
una perfección difícilmente supe¬ 
rable. Este realismo a ultranza ha 
sido posible debido a la colabora¬ 
ción de dos míticos jugadores de 
todos los tiempos: Julius Erwing 
(doctor J) y Larry Bird, con el pro¬ 
gramador Eric Hammond. 

Nuestras posibilidades en el 
juego serán muy váriadas: 

Nivel de juego a seleccionar en¬ 
tre Park and Rec. (es de patio de 
colegio), donde el árbitro inte¬ 
rrumpe muy poco el juego, los ti¬ 
ros son más fáciles y la defensa 
menos rigurosa; Var City, el juego 
empieza a ser más difícil, nuestro 
defensor se lo toma más en serio y 
nos cuesta superarle mucho más, 
además el árbitro entra más en 
juego y no hace tanto «la vista 
gorda»; College, si logramos ganar 
a nuestro adversario podremos 



considerarnos ya unos buenos ju¬ 
gadores, pues sus bloqueos son 
realizados con asiduidad y nues¬ 
tros lanzamientos a canasta no se¬ 
rán todo lo perfecto que desearía¬ 
mos; el último nivel es el Pro, difí¬ 
cil de llegar a dominar debido a la 
gran defensa de que somos objeto, 
el árbitro es muy riguroso, pero 
por supuesto imparcial. 

Otra posibilidad es la del núme¬ 
ro de jugadores, dos o uno, en este 
último caso podremos ser doctor J 
o Larry Bird, dependiendo del 
tipo de juego que nos guste desa¬ 
rrollar. Larry es más fuerte y gran¬ 
de que su oponente, «rebotea» 
mucho mejor, además de que su 
defensa es fabulosa y sus lanza¬ 
mientos son de mayor porcentaje 
que los de Julius, jugador más rá¬ 
pido, de salto más elevado y con 
una suspensión superior a la de 
Larry. 

Asimismo, es seleccionable el 
saque de balón, es decir, al ences¬ 
tar uno de los dos, a quien corres¬ 
ponde el saque inmediato. La últi¬ 



ma posibilidad es elegir jugar a un 
límite de tiempo o de puntos; en 
el primer caso podemos seleccio¬ 
nar cuatro tiempos de 2, 4, 6 u 8 
minutos cada uno. 

En este juego son posibles ma¬ 
tes, dribblings rápidos, fintas, 
cambios de balón de una mano a 
otra, suspensión y tiros desde la 
línea de tres puntos, así como pal¬ 
meos y tapones. Habrá que tener 
especial cuidado de no incurrir en 
pasos, dobles y personales en ata¬ 
que o defensa, que serán sancio¬ 
nados con la pérdida de posesión 
de balón o tiros libres. 

Es sin lugar a dudas, uno de los 
mejores juegos actuales para orde¬ 
nador, de máximo interés y reali¬ 
dad de juego ¡pruébalo!. 





NOMBRE: 

ONE ON ONE 

DISTRIBUIDOR: 

SERMA Y 



DROSOFT 


PRECIO: 

2.200 Y 



2.500 PTAS. 

SOPORTE: 

CINTA 







GRAFICOS: **** 

SONIDO: *** 

INTERES: ***** 

DIFICULTAD: SELECCIO- 

NABLE 

Originalidad: ***** 
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KARATEKA 


Después de volver a casa al 
cabo de largos años, habiendo es¬ 
tado bajo el cuidado de un gran 
maestro de karate que nos ha en¬ 
señado toda la antigua sabiduría, 
nos encontramos con que nuestro 
hogar ha sido destruido y nuestra 
familia encerrada por el cruel 
Akuma, ambicioso samurai que 
tiene oprimida a toda la pobla¬ 
ción del feudo. No contento con 
ello, se ha atrevido incluso a se¬ 
cuestrar a nuestra amada princesa 
Mariko, encerrándola en su forta¬ 
leza inexpugnable sita en la mon¬ 
taña que domina la región. 

Llegado este momento, todo 
hombre tiene que tomar una seria 
determinación, y en este caso, 
para borrar esa mancha en nues¬ 
tro honor, decidimos ir en busca 
del terrible Akuma y luchar con¬ 
tra él, para rescatar a Mariko y 
volverla a tener entre nuestros 
brazos. Para llevar a cabo este de¬ 
seo, estaremos sometidos a un pe¬ 
ligro de muerte, puesto que Aku¬ 
ma y sus esbirros son perfectos co¬ 
nocedores de las antiguas artes 
marciales; únicamente nuestro co¬ 
nocimiento del karate podrá sal¬ 
varnos. 


Después de una larga y arriesga¬ 
da escalada, conseguimos llegar a 
la muralla que rodea el palacio. 




donde se encuentra la primera 
guardia. Antes de ser atacados por 
esta, tendremos tiempo para ir 
avanzando terreno a la carrera, 
pero ¡cuidado!, en cuanto veamos 
al primer oponente que nos ataca 
deberemos pararnos, ya que si nos 
golpea sin estar en guardia, mori¬ 
remos. Esto es debido a que los 
golpes son certeros y dirigidos a 
los puntos débiles de nuestro 
cuerpo. 


Estando en posición de comba¬ 
te, controlaremos con joystick las 
patadas y puñetazos, que podrán 
ser dirigidos a la cabeza, cuerpo, o 
piernas. Seremos informados de 
nuestra ventaja o desventaja en la 
lucha por medio de flechas, las 
cuales irán indicando nuestra 
fuerza y la de nuestro oponente. 
Sólo lograremos vencerle si logra¬ 
mos borrar todas las flechas de su 
status. 

Tendremos que haber derrota¬ 
do a toda la primera guardia para 
entrar en palacio. Akuma manda¬ 
rá incesantemente más hombres 
contra nosotros, y habremos de 
prestar especial atención a nues¬ 
tro alrededor cuando estemos co¬ 
rriendo, pues en ese momento po¬ 
demos ser atacados por el malva¬ 
do halcón servidor de Akuma, o 
encontrarnos con la sorpresa de 
una puerta que se cierra sobre 
nosotros, aplastándonos. Si derro¬ 
tamos a la siguiente guardia que 
se encuentra en el interior, com¬ 
puesta por los más fuertes servi¬ 
dores del déspota, entraremos en 
el interior de las estancias, donde 
deberemos buscar a la princesa, 
repeler ataques de samurais y, fi¬ 
nalmente, la lucha personal con 
Akuma. 
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A VIEW TO A KILL 


Pasos en la oscuridad, gritos en 
la noche, el peligro acecha en cual¬ 
quier esquina, pero somos James 
Bond y para nosotros el temor no 
existe. De nuevo tenemos antes 
nuestro ojos otra adaptación de 
una película de acción al Commo- 
dore-64. 

El juego está basado en «PA¬ 
NORAMA PARA MATAR», film 
de la saga James Bond. Muchos 
conoceremos este programa por 
medios publicitarios, y habremos 
oído maravillas de él; a decir ver¬ 
dad, no es merecedor de ninguna 
atención ni elogio por parte de 
cualquier usuario. Esta afirma¬ 
ción se funda en lo aburrido del 
desarrollo del juego y el difícil 
manejo y comprensión del mis¬ 
mo; pero claro, tiene que haber de 
todo bajo los cielos. 

La acción se divide en tres dife¬ 
rentes escenarios: París, City Hall, 
y las minas de Silicon Valley. 

El objetivo en la ciudad de Pa¬ 
rís, como habremos tenido oca¬ 
sión de comprobar los osados que 
hayamos visto el film, consiste en 
perseguir a bordo de un coche y a 
través de las calles de la ciudad a 
la espía May-Day, que se ha lan¬ 
zado desde la Torre Eiffel en para- 
caídas momentos antes. Los gráfi¬ 
cos en esta fase dejan mucho que 
desear y la acción es soporífera. 
Este dato será de gran ütilidad 
para los que sufren de insomnio, 
puesto que podrá ser utilizado 
como sustituto de las acostumbra¬ 
das pastillas para dormir (sólo ha¬ 
bremos de jugar unos minutos). 

Tranquilos, porque todavía nos 
queda lo peor, ya que en City-Hall 
deberemos rescatar a nuestra he¬ 
roína Stacey, que está encerrada 
en el ascensor, del cual ¿afortuna¬ 
damente? hemos conseguido esca¬ 
par. Nuestro enemigo Max Zorin 
ha prendido fuego a los pisos su¬ 


periores y deberemos darnos prisa 
en solucionar este problema, ade¬ 
más de intentar simultáneamente 
darnos cuenta de qué tenemos que 
hacer y cómo, pues no queda de¬ 
masiado claro, a la vista de la 
«perfección» de los gráficos «3-D» 
en que nos hayamos inmersos, 
nunca mejor dicho. 

¡Por fin!,... perdón, por último, 
las terribles minas de Silicon Va¬ 
lley. Deberemos encontrar la bom¬ 
ba nuclear que Max Zorin ha es¬ 
condido en su interior y desacti¬ 
varla antes de que se nos acabe el 
tiempo. Aunque llegando este mo¬ 
mento, más nos valdría morir rá¬ 
pidamente que intentar sobrevivir 
a éste increíble suplicio. 




Por suerte, la forma de no tener 
que soportarlo es, simplemente, 
no adquirir este «fabuloso» juego, 
y si es ya irremediable, podemos 
esconderlo en nuestra propia casa 
y cambiarnos rápidamente de do¬ 
micilio; es un consejo gratuito. 
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El travieso C-Byte tiene el honor de invitaros a la participación en nuestro primer 
concurso de programación. Los requisitos necesarios son bien pocos: 

• Saber programar un ordenador COMMODORE. 

• Ser español o extranjero y 

• Tener una edad comprendida entre 5 y 105 años. 

Fácil, ¿verdad? 

En cuanto a los premios, la mar de atractivos: 


% 1. er premio.-60.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 
más un póster de C-Byte. 

• 2.° premio.-30.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 

• 3. er premio.-15.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 


Y en fin, si alguno de los programas destaca por su originalidad, estética o comicidad, no sería de extrañar 
que le cayera alguna cosilla más... 


Las bases del concurso son bien sencillas: 


O Los programas remitidos al concurso deberán ser creación origi¬ 
nal del autor o autores, y completamente inéditos, pudiendo remitir tantos 
programas como se desee. 


© Los programas deberán ser enviados en casette o disco flexible 
a TU MICRO COMMODORE (Concurso de programación). Apartado de 
correos 61.294. 28080 MADRID. 

© Los programas podrán ser de cualquier tipo (juegos, utilidades, 
gestión, educativos) y habrán de estar escritos en lenguaje BASIC o códi¬ 
go máquina. 

© Los programas deberán ser remitidos desprovistos de cualquier 
tipo de protección, que impida o dificulte el análisis del mismo, así como 
reproducción en estas páginas y su introducción como listado siguiendo 
el sistema FUERA ERRORES. 

© Cuando la ejecución del programa precise de la concurrencia de 
determinado periférico o aditamento (joysticks, tabletas gráficas, progra¬ 
mas comerciales de ayuda), se valorará la indicación de las modificacio¬ 
nes pertinentes, para que el programa pueda ser disfrutado por cualquier 
usuario en la configuración básica. 

0 Todo programa presentado al concurso deberá acompañarse de 
los siguientes datos: 

• Datos personales del concursante. 

• Nombre del programa. 

• Modelo para el que está destinado. 

• Breve descripción del programa detallando las indicaciones nece¬ 
sarias para su ejecución. 

© Los programas premiados pasarán a ser propiedad de la revista 
TU MICRO COMMODORE, pudiendo hacer ésta libre uso de ellos, y 
renunciando sus autores a cualquier otra compensación distinta al pre- 


© Los programas no premiados que por su calidad se hagan mere¬ 
cedores de su publicación, serán adquiridos por la editorial, aplicando la 
tarifa vigente. 

© Los programas recibidos con posterioridad a la fecha tope de la 
presente edición, serán automáticamente incluidos en los destinados a la 
siguiente. 


® El jurado decidirá sobre todos los aspectos no contemplados en 
estas bases y su decisión será inapelable. 

Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la recepción de programas 

termina el próximo día 15 de marzo. 

¡¡SUERTE!! 
















La Magia de... 


<a Koala Pad 


■«Tableta Gráfica. 





©Koala Pad fableta Gráfica. 


La Tableta Gráfica 
KOALA PAD pone a tu 
alcance las inmensas 
posibilidades gráficas del 
ordenador Commodore 
64. Te abre las puertas 
a un mundo de creatividad 
y diversión donde no hay 
más límite que el de tu 
propia imaginación. Diseña y dibuja a mano 
alzada o utilizando la biblioteca de figuras 
geométricas. Con una paleta de 16 colores 
sólidos que, mediante variaciones de trama, 
proporcionan hasta 128 combinaciones 
posibles. Con 8 “pinceles” distintos, zoom 
(efecto lupa) para retocar detalles, efecto 
espejo... Conserva tus dibujos en disco o 
cassette. Imprímelos o incluyelos en tus 
programas. 

Con KOALA PAD, elegido “Periférico del Año” 
en Estados Unidos, se suministra el programa KOALA 
PAINTER en disco y cassette y el Manual de Usuario, 
ambos totalmente traducidos al castellano. 


I además, como Obsequio Especial, los programas: 


GUIA INSTANTANEA PARA EL PROGRAMADOR (cassette), una Utilísima 
colección de herramientas de programación para que en tus programas 
incluir la utilización del KOALA PAD: creación de cursores en alta 

resolución, zonas “sensibles” en pantalla, menús, teclas 
programables, “sprites”, generación de tonos 


KOALA PRINTER (cassette) para sacar por impresora las imágenes 
creadas por el KOALA PAD. 






















Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 

Monitores. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como lí¬ 
der indiscutible en el mercado de los microor¬ 
denadores. 

El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,... pero todavía 
tiene mucho que decirle. 

Por ejemplo, sus Monitores. 

Monitores funcionales de diseño con panta¬ 
lla de alta resolución. 



Pensados y creados para trabajar con ellos 
sin notar molestias ni cansancio en la vista. 

Monitores capaces de reproducir con nitidez 
la completa gama de colores del C-64. 

Monitores con un cuidado sistema de soni¬ 
do. Con conexiones conmutables de Vídeo 
Compuesto y Crominancia-Luminancia. 

Monitores que complementan las prestacio¬ 
nes de su ordenador, ganando en imagen. 

Amplíe las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 


commodore 
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